SIR CLIVE SINCLAIR TONDOKLESE ES. . . 



1940-et irtak, a nemetek teljes gozzel 
tortek eldre Europa nyugati resze fele, a 
Brit-szigetek iranyaba. Ekkoriban egy 
Richmond nevfl kisvarosban elt Bill Sinc- 
lair es felesdge, Thora. Elsdsziilott 
gyermekUknek , Clive-nek az elete kezdet- 
ben a hdboru szornyusegei miatt eleg ke- 
serves volt. Richmondi hazukat lebombaz- 
tak, uj helyre kellett kbltozniuk. Clive 
gyermekkori beceneve "Bambino" - amely a 
mai napig rajta maradt - onnan ered, hogy 
a sziiletesi anyakonyvi kivonatanak betu- 
jele: "BAMB". Clive gyermekkoraban mar 
kideriilt, hogy kivdteles kepessegekkel 
rendelkezik: harom eves kordban mar fel- 
ndtthoz melto hangsullyal es kifejezoke- 
pessdggel beszelt. 

10 dves kordban tanarai kiildn kepzes- 
re javasoltak, ekkor mar IQ mutatoja az 
atlagosnal joval magasabb volt. A fiatal 
Clive jo "koponyaval" lett megaldva, 15 
evesen kepes volt a legbonyolul tabb mate- 
matikai problemakat is a legrovidebb uton 
es idd alatt megoldani. 17. sziiletesnapj- 
ara Clive a Weybridge-i St. George Iskola- 
ban folytatott tanulmanyai mellett meg- 
szerkesztett egy mini-radidt, amely nein 
volt nagyobb egy hagyomdnyos dngyujtonal. 
Nem sokkal kesdbb egy ujsagird megjosol- 
ta, hogy a Sinclair nev meg ismert lesz 
az emberek elott. Ettol kezdetben feltek 
a sziildk, de varatlanul Clive elsd unoka- 
testvere bevdltotta a joslatot, terlileti , 
ma jd nemzeti vivo ill. atletikai sikere- 
ket ert el - persze az ujsagird nem igy 
gondolta -. Clive nem volt sportember, 
bar indult a londoni es new york-i mara- 
toni futdversenyen is, de szamottevo si- 
kereket a sport teren nem sikeriilt eler- 
nie. 

A "csend" csak adaig tartott, amig 
Clive meg nem alapitotta a szemelyi sza- 
mitogdpfejlesztessel foglalkozo kiserleti 
kutatdkozpontjat, amely a "Sinclair Rese- 
arch Ltd." nevet kapta. Sok kiserlet, ku- 
tatdmunka eredmenyekeppen sziiletett meg 
az elsd prototipus, melynek Clive a csa- 
ladi nevet adomanyozta. Ettol a pillanat- 
tol kezdve indult el a Sinclair nev a vi- 
laghir fele a szamitastechnikai kdrokben. 
Clive "meredek" dologra szanta el magat: 
tetszetos dobozba keriilo, figyelemfelkel- 
to csomagolasu gep mintadarabjait - min- 
dennapos egyszeruseggel - szetosztogatta 





utcai jarokelok kbzott. Ez is tuKrozte 
kreativ gondolkodasmodjat. Palyafutasanak 
felfele ivelo szakasza itt kezdodott. Ro- 
videsen ket megtisztelo cim is elterjedt 
rola: "Az ev Lizletembere" cim veddje es 
"Az evtized szamitastechnikai szemelyise- 
ge" lett. 

Az elso produkcioja a ZX-80 vult, ame- 
lyet hamar kovetett utodja, a ZX-81. Az 
emberek szinte el sem hittdk, hogy Z-80 
mikroprocesszorral mukodd gepet 100 Font 
alatti aron is meyvehetnek, hiszen ezt 
eddig 500 Font alatt nem tehettek meg. A 
nagy siker lattan amerikai megrendelok is 
erkeztek. Igaz csak nemi modositassal 
vettek at a ZX-81 alapgepet, de TIMEX ne- 
ver, a gep harnsrosan a lengsrentulon is 
ismert lett. 

Elerkezett a "rubbaiitas" e V o: *582-ben 
piacra keriilt a SPEC I RUM. Llrrasi Sinclair 
domping indult meg: a gep eloszor 16, 

majd ezzel parhuzamosan 4C K-s valtoza- 
tokban a vildg minden i.eszen gombamodra 
kezdett szaporodni. 

Anyja szemeben csak akkor vai i igazan , 
megalapozotta az ujsagiid egykon *ije- ' 
lentese, amikar Clive a munkassagacrt el- 
nyerte a lovagi cimet. A luvagi Jim ata- 
dasara 1983-ban - a kiral/uc ^zulutdsnap- 
janak tiszteletere megrendezett unnepse- 
gen - keriilt sor. Akkor a "Sinclair Rese- 
arch Ltd." fonoke mar milliomos volt, te- 
vekenysegevel meghatgrozta az egesz szi- 
getorszag szamitdgepes gondolatvi lagat. 





..BUKASA?! 









Egy ujabb ev elteltevel megsziiletett a r A 
QL, amely mar nem volt akkora siker, mint R 
elodje, de - immaron Sir - Clive meg min- m 
dig nem panaszkodhatott. Parhuzamosan vi~ Qj 
szont uj dologba vagott bele: a C5 tipusu m 
elektromos auto kifejlesztesebe. Ekkor 
meg nem sejthette, hogy ez meghatarozza 
kesobbi palyafutasat. Megrendelesei vol- 
tak, s a kxserleti idoszak utan a C5 mar 
futott az utakon. 

A QL atmeneti kudarca es a felhaszna- 
lok igenye alapjan a tervezd stdb - Sir 
Clive vezetesevel - ugy gondolta, hogy a 
lehetseges legjobb megoldas t ha egy otvo- 
zott gepet hoznak letre. Igy sziiletett 
meg a Spectrum 128K. Ugyanebben az evben 
1985-ben legyartottak az 1 milliomodik 






"+" jelu vdltozata is forgalomba kerUlt). R 
A jubileumi peldany iinnepi kiilsot kapott: 
hofeher dobozban, aranyozott billentyQk- 
kel adta at a gyarto - ezrek jelenleteben V 
- Sir Clive-nak a Skot Nemzeti Csarnok- |fl 
ban. R 

Elerkezett 1986, ami rosszul indult: am 
rendelesek visszaestek, a kozponti vevok « 
raktarai "dugig" voltak a Sinclair gepek- JF 






kel, nem beszelve az egyeni erdeklodes 
csokkeneserol . Ez kihatott a termekarak 
csokkenesere is. A C5 tipusu elektromos 
auto konstrukcios, valamint uzlettaktikai fk 
hibaibol adoddan a ceg a versenytargyala- jP 
sokon alulmaradt, sot az eredeti rendelok ZA 
is visszamondtak igenyleseiket. A torten- R 
tek alapjan a cdget nagy anyagi veszteseg M 
erte, s ebbol a csavabol meg a 128-as ^ 



megjelenese sem jelentett kiutat. Sir 
Clive eladosodott, az egyediili megoldas a 
ceg aruba bocsatasa lett, es - az ekkor 
mar felfutoban levo - AMSTRAD ceg 
-"fondke" Alan Sugar szinte nevetseges 
kikialtasi arert megvasarolta a Sinclair 
Research Ltd.-t. 

Tevedes lenne azt gondolnunk, hogy ev- 
vel a Sinclair gepek tortenetenek vege. 
Ennek tobb oka is van: a meglevo geppark 
ettol meg eppen olyan sikeres mint regen, 
a software-fejlesztok varhatoan a jovoben 
is keszitenek sof tware-eket Sinclair ge- 
pekre. 

Az AMSTRAD ceg a beolvadast koveto 
idoszaktol ujabb "kozos" txpusok megjele- 
neset segiti elo. Az AMSTRAD-5INCLAIR 
Spectrum 128 +2 gep 128 K-s, kemenybil- 
lentyus, beepitett AMSTRAD magnoval ren- 
delkezik, a legujabb +5 tipus pedig mar 
magneslemezegyseget is tartalmaz. A legu- 
jabb hirek szerint Sir Sinclair is uj ge- 
pet fejlesztett ki: a Z-88-at (az emli- 
tett tipusokrdl a kovetkezd szamokban meg 
lesz szo) , amelyet a Cambridge Electronic 
Ltd. forgalmaz. A gep nem viselheti a 
Sinclair nevet, hiszen azt az AMSTRAD 
megvette. 

Osszessegeben megallapithato, hogy a 
Sinclair ceg gondjai nem okoztak zavaro- 
kat a felhasznalok kdreben, sot lehet, 
hogy mindez a fejlesztes eldnyere valt: 
napjainkban a software-cegeknek meg min- 
dig az egyik legjobb befektetese Sinclair 
gepekre programot xrni! 








1, FEUD 


- Bulldog 


2. GAUNTLET 


- US Gold 


ROBIN OF THE WOOD 


- Odin 


4. PAPERBOY 


- Elite 


5, DLL I AND LISA 


— F i r eb 1 r d 


6. SHORT CIRCUIT 


— Ocean 


7. ARNHEM 


- CCS 


B. PI YAM ARAM A 


— Hi k'ro— Gen 


9. TIR NA NOG 


- Garqoyle Games 


10. BAT MAN 


Ocean 
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N I NJ A — Mastertronic 

Megelenkult a karateszimulacidk gyartasa 
az angol jatekpiacon: az AVENGER (WAY OF 
THE TIGER II.), az AVENGING ANGEL (SABO- 
TEUR II.) ds az EXPLODING FIST II. sikere 
utan a Mastertronic is egy uj karateszi- 
mulacidval rukkolt ki. Akik szeretik az 
ilyen tfpusu jatekokat, meg lehetnek ele- 
gedve vele: a grafika jo, a jdtek izgal- 
mas. Az akcid tobb szinten zajlik, a ku- 
lbnbozo szinteken egyre tobb ellensdggel 
taldlkozhat a jatekos. A szintek kozott a 
kepernyd tetejen lathato atjardkon lehet 
f el jutni . 



STR I PPER 



Individual 
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US Gold 
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Az URIDIUM nemes hagyomanyait kovetB ur- 
hajds/lovbldbzos jatek, kituno zenevel ds 
grafikaval. Az elso palydn az urben kell 
harcolnunk .az ellenseggel, a rnasodik pa- 
lydn elhagyjuk az urhajdnkat es pontokat 
gyujtunk. A harmadik paly an egy gombbel 
vagyunk. Ha nern KEMPSTON joysticket va- 
lasztunk, definialhatjuk a vezerlo bil- 
lentyuket. 



Miota az ULTIMATE ceg beolvadt a US GOLD- 
ba se vege, se hossza azoknak az uj jate- 
koknak , amelyek a klasszikus KNIGHT LORE- 
stllusban zajlanak (pi. ilyen a kesobb 
bemutatasra keriilo BATMAN). A MARTIANOIDS 
egy szokdsos maszkalos jatek, amelyben 
egy robottal kovalygunk egy labirintusban 
ahol kUlonfele targyakat kell gyujtenunk.. 
Ezt baratsagtalan elolenyek akadalyozzak , 
amelyek fogyqsztjak a robot telepeit (e- 
nergiajdt). Az ellensegeket es a rnozga- 
sunkat gatlo falakat lezerrel serrmislt- 
hetjiik meg. A grafika jo, akik szeretik a 
maszkdlds jbtdkokat, biztosan megkedvelik 
ezt is. 



A SAMANTHA FOX nyomdokain keszult jatek. 
Normal otlapos pdker, hagyomanyos jatek- 
szabalyokkal: ket licitdlasi lehetoseg 
van (kozdttUk cserevel), a limit 20 font. 
Minden palyan mas holggyel merhetjuk osz- 
sze tuclasunkat (es szerencsenket) . A la- 
nyok tudasa egyre jobban no, a 4. palyan 
levo holgy peldaul olyan szemermetleniil 
blbffol, mint egy igazi hamiskartyas. A 
jatek 90-90 fonttal indul, ha elvesztiink 
mindeniinket , elvesz egy eletiink (indulas- 
kor 5 van). Akik nem tudnak pokerezni, a 
jatek fomeniijebdl kerhetnek - angol nyel- 
vu - instrukcidkat. Az iranyitas defini- 



alhatd, alaphelyzetben a 
billentyuinek felel meg. 



CURSOR-joystick 



UCH I MATA ~ Martech 

3d grafikaval es animacioval kivitelezett 
judoszimulacio. A hare - termeszetesen 
- az ellenfdl legydzesdert folyik, jatsz- 
hatd a gep ellen vagy ket jatekosal. A 
gyakorlp uzerrmddban megismerkedhetiink a 
jatek kozben alkalmazhato mozgas- es do- 
basformulakkal. Ezeket a program a keper- 
nyo felso reszen jelzi az adott formula 
neve melletti szirnbolurn szfnezesdvel . 



SCALEXTRIC 



Leisure 



Rendkivlil jo grafikaval megrajzolt auto- 
verseny-szimulacid. Ket jatekos jatszhat- 
ja, de lehet partnerunk a gep is, ha a "2 



PLAYER" kerddsre ENTER megnyomasaval 
valaszolunk. Ha a gep ellen kivanunk jat- 
szani, be kell allitanunk a nehezsegi fo- 
kozatot is. Definialhptdak a gyorsitas- 
lassitas/gaz/fek funkeidkat kivalto bil- 
lentyuk. A programban megtalalhatd jone- 
hany Forma-1 versenyekbol isrnert p’alya, 
de tervezhetunk sajat palyat is, amit az 
ujrafelhasznalas celjabdl kimenthetunk. A 
programban a jatekosok egy ketteosztott 
kdperayon figyelhetik a sajat tevekenyse- 
giiket es az ellenfdl mozdulatait. 





PIYAMARAMA 
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A Mikro-Gen ceg Wally-jatekai 
egyediilallo stilust kepvisel- 
nek az arcade-tipusu jatekok 
kbzott: az altaluk forgalma- 
zott programok nagy rdszdn 
mintegy ved jegykent vonul ve- 
gig, hogy a jatekterben szet- 
szort targyakat egy bizonyos 
logika alapjan a megfeield 
helyre kell vinni, tehat a ja- 
tekok sikeres megoldasahoz mem 
csak iigyes kezekre, hanem egy 
jo adag asszocidcios keszsegre 
is szukseg van. Az EV'RYONE'S 
A WALLY cimu jatekaval a Mikro 
Gen olyan hatalmas sikert ert 

el, hogy ujabb es ujabb Wally kalandokat feldolgozo jatekokat dobott piacra. Ezek 
koziil az LSI Atsz. 1987-ben megjelent "Spectrum III." cimu konyveben mar megismer- 
kedhettunk a negyedikkel, a 3 WEEKS IN PARADlSE-al. A sorozat masodik tagja a most 
ismertetesre keriilo PIYAMARAMA (masodik fesz), talan a legnagyobb sikert elert Wally 
jatek. 




Betoltes utan a program elmuzsikalja a "Popcorn" (Pattogatott kukorica) cimu vilag- 
slager nehany taktusat, majd egy gomb megnyomasa utan a fomenuben beallithatjuk a 
jatek iranyitasdt (SINCLAlR/KEMPSTON-joystick vagy billentyuzet definialva) es ENTER 
billentyuvel indithatjuk a jatekot. A jatekot a BREAK megnyomasaval bdrmikor megsza- 
kithatjuk es visszaterhetunk a fomeniibe. Mielott elindulnank, tanulmanyozzuk a ter- 
kepet (a leirasban a szobdk nevere fogunk hivatkozni). A terkepen nyillal jeloltuk 
az egyiranyu utcakat es athuzassal azokat a helyeket, ahova csak egy bizonyos targy 
birtokaban tudunk bejutni. 



A jdtdk egy hdzban jdtszodik, amelynek tulajdonosa, Wally edesded alomba meriilve 
hortyog. Tudatalatti lenye azonban kilep testebol es elindul, hogy elhozza szendergo 
tulajdonosanak az ebresztodra kulcsat, mialtal reggel felebred es nem kesik el a 
munkabdl (mint az jo szokasa). Wally hazaban kivalo kaosz uralkodik, ezert ez a fel- 
adat - a legenyhebb kifejezessel elve - kisse kdrulmeriyes mulatsag. A hazban a masz- 
kalo grillcsirkdktol kezdve a repkedo indian csatabardokig rengeteg ellensdggel ta- 
lalkozunk, amelyek erintdsere a.kdpernyfi tetejen, a poharban levo eleterdnk (SNOOZE 
ENERGY) egy egysegnyit fogy. Ha a pohar kiuriilt Wally - erdemei elismerese mellett 
-a mennybe megy es a bal felso sarokban lathato eleteink koziil egy elvesz. A hazban 
egyebkent hihetetlen tdrtenesek adodnak: a padlobol hatalmas kezek nyulkalnak, az 
ajtokon valo atkelesi kiserletekkor egy bokszkesztyu teljesen spontan modon orrba 
ver minket (sebaj, elmondhat juk , hogy kesztyus kezzel bannak velunk). 



Felhivjuk a figyelmet arra, hogy a leirdsban minden targy felvetelere - a leldhely- 
lyel egyiitt - hivatkozni fogunk, ha utkozben valamilyen mas targy akad az utunkba 
azt at kell ugorni, nem szabad felvenni! Kezdodjek hat a jatek... 



A jatek kezdeten a hallban vagyunk. Menjtink at az ebedlobe es vegyiik fel az egyfon- 
tos ermet (POUND COIN - ez egy fontos egyfontos), majd az elso emeleti ucsbrgoben a 
kdlcsdnzo cedulat (LIBRARY TICKET). Ezutdn menjiink fel a masodik emeleten ldvo bank- 
ba (a futoszalagon egyenlore csak elore ugralva tudunk atjutni). A bankban - rdvid 
lejaratra - elhelyezziik az egyfontosunkat es rbgtdn le is vessziik a kamatot egy 1 
pennys kepeben (PENNY). 
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PIYAMARAMA 
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Menjiink vissza a szomszedos pihendbe, es a - visszavinni elfelejtett - konyvtari 
konyvet (LIBRARY BOOK) cserdljiik fel a kblcsdnzojegyre. Ennyi rohangilds utan nem 
csoda, ha Wallynak siirgdsen el kell inteznie ndhdny folyd iigyet. Ennek erdekdben 
menjiink el a WC-be. A vecesndni szemmel lathatdlag nines tul nagyra rangjaval, 
ugyanis a csbsze mblyebe rejtozott ds onnan nyujtogatja a kezdt a haszndlati dijdrt. 
Erre jdrd destruktfv elemek egy kalapdcsot (HAMMER) felejtettek itt, amit most 
felcserdliink az 1 penny-vel (most lathattuk hasznat az elobbi penziigyi mandvernek: 
nem 1 fontert vegeztiik dolgunkat). 



A WC-bol menjiink ki a galeriara, ahol a fdsltasi honap kereteben magunkhoz vessziik a 
virdgeserepet (PLANT POT) es atbaktatunk a kamraba. A strandlabdat atugorva, Uzembe 
helyezztik a teleportdlo szerkezetet (LIFT ON, a ny£l lefele mutat) es elmegyiink a 
teleportba. A szobdba mindig esak akkor tudunk belepni ha a spajzban lbvd LIFT ON 
kapcsolo nyila az ON jelre mutat. Ez a teleportba tdrteno minden masodik belepesunk- 
kor kikapcsolodik , ha ujra teleportdlnunk kell, el kell menniink bekapcsolni (tobbet 
nem ismeteljuk!). A tdleportban-negy kapcsolo lathatd, amelyek a felettiik logo ldm- 
pakhoz tartoznak. Az 1. kapcsolohoz felugorva allltsuk be az 1. szamu teleport-hely- 
szlnt, majd tdvozzunk a szobdbdl. Az 1. helyszln bedllftdsaval a padldsra tudunk ki- 
jutni, ahol felcsereljuk a virdgeserepet a jogosftvanyra (DRIVING LICENCE). A pad- 
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lasrol menjiink at a teaszdri= 
toba, ahonnan az ablakon at 
kijuthatunk a tetore. A teton 
lerakjuk a jogosftvanyt , fel- 
cserdlve a kulcscsomora (IGNI- 
TION KEY). Holdkdros hajlama- 
ink kiblese utdn (vegigslaty- 
tyogunk a teton) lepotyogunk a 
kazanhazba, ahonnan elmegyiink 
a futoszalaghoz. Itt kaotikus 
allapotok uralkodnak: a padlo 
szalad. Csintaldn ifjak modja- 
ra ugorjunk fel a lepcsdkor- 
latra: lecsuszva a lepcsohaz- M 
ba atcserel jiik a kulcscsomot a 
bukosisakra (CRASH HELMET). 

Ezzel atmegyunk 
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® konyvtarba i. i . ; r:i j?. uj t*. jI,*. j . 1 , . • i , i 

es a bal oldali szekrol az 
asztalra felugorva a konyvet ^ i 

kicsereljuk az ollora (SHARP SCISSORS). A lefele potyogo konyvektol a bukosisak meg- 
ved, -hianyaban nemi elhalalozasra szamithatunk. Ezek utan ismet teleportalnunk kell, 
a 4. szfnhelyre. Mikor kimegyiink a teleportbol, a futoszalagra jutunk. I"t^ az ° n1 ?. 
ugranunk kell. Fel kell jutnunk a teasladara, hogy a bukosisakot kicsereljuk a futo- 
szalag szabalyzojara (CONVEYOR CONTROL). Amig ez nalunk van a futoszalag nem muko- 
dik. 



Most el kell jutnunk a kamraba, ahol a magasban egy kulcs talalhato. Ezt ugrdssal 
nem tudjuk elerni. A bankban levo HELP ON kapcsoldt aktivizalva, a kulcs alatt egy 
teaslada jelenik meg, amirol a. kulcs elerheto. A kapcsolo uzembe helyezese utan, 
menjunk a kamraba, ahol a kozepen levo hordot at kell ugranunk, hogy a szoba masik 
vegeben levo leggdmbhoz eljussunk. Ha ez sikerult (leeseskor ujra HELP ON es esa 
azutan vissza!), a lufit megerintve felrepiiliink a felsd reszre. ^/*-y^ a ^ a ^ a ^ U c ra +^ a 
eljutunk a teasladaig es kicsereljuk az ollot a vaslada kulcsara (BOX KEY;. Ezu an 
potyogjunk vissza a foldre es menjunk a konyhaba. 




Itt az asztal alatt talalhato a vaslada, amibdl az iment felvett kulccsal kivehetiiik 
a patkomagnest (MAGNET), ami a katakombaban gurulo hatalmas vasgolyo tavoltartasara 
szolgal, kesobb pedig a magneses mezoben latjuk hasznat. Imlgyen felszerelkezve se- 
a hallba, ahol a futoszalag szabalyzojat felcsereljiik a kopogtatora (DOOR 
HANDLE) .• A kopogtatot kicsereljiik a galerian- hagyott kalapaccsal, Ezutan teleportal- 
nunk kell a 3. helyszinre (urallomas), ahol a magnest elcsereljiik a haromszoq-kulcs- 
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Visszaterve a teleportba a szoba vegen levo uvogszekrenyt a kalapaccsal betbrhetiiik 
es kivehetjiik a poroltot (FIRE EXTINGUISHER). A teleportbol 2. helyszlnen keresztiil 
elmegyunk a kazanba ahol a szoba vegen lobogd tuzet a porolto hatastalanitja. Atmen- 
ve a tuzon, lepotyogunk a katakombaba, ahol a poroltot lecsereljuk a szogletes 
kulcsra (SQUARE KEY). A kulcs a fegyverszobat nyitja, amelyben a helyere felvehetiuk 
a lezer-pisztolyt (LASER GUN EMPTY). J 

Ezutdn menjiink at a pottyanto II. -be (felreertesek elkeriilese vegett: itt tonnas su^ 
lyok potyognak, egyeb pottyantasokat nem vegezhetiink: folyo ugyeink elintezese utdn 
a VJC-re kiraktak a megtelt feliratot, nem tudunk bemenni). Ezt a szobat a haromszog- 
kulcs nyitja. Itt gyorsan el kell jutnunk az asztalon levo akkumulatorig (POWER PACK) 
mert az asztal folott levo suly lezuhan es nem tudunk atjutni. Az akkumulator fel- 
tolti a lezerpisztolyt (LASER GUN FULL). 

Az asztal alatt esslink le es a borospinceben a kulcsot cserdljiik ki a vizesvbdorrel 
(WATER BUCKET EMPTY). A furdoszobaban a csapnal a vddor megtelik vizzel (WATER BUC- 
KET FULL). A teli vizesvodorrel elmehetunk a zdldovezetbe, ahol az eddig szomjasan 
acsargo husevo novenyek megnyugodnak, a lyuk felett atugorva a vodor helyere felve- 
hetjiik a kannat (FUEL CAN EMPTY). Ezutan az 1. helyszinre teleportalva, a pottyanto 
I.-ben a FUEL feliratu szekrenynel feltolthetjuk a kannat (FUEL CAN FULL). ' 






Ezutan teleportalunk a futoszalagra, a bukosisakot kicserdljuk a teli kanndval, majd 
teleport az urallomasra es csere a pisztoly es a magnes kozott. Ezutdn visszatdriink 
a futoszalagra (kozben LIFT ON, mert nem tudunk visszamenni a teleportba!) es visz- 
szacsereljiik a bukosisakot a kannara. Erre a manoverre azert volt sziikseg, mert ha 
nalunk van a teli kanna, nem 
tudunk atmenni az urhajo masik 
oldaldra, mert elrepul velunk 
a holdra. Ha elutazunk az 
urhajdval, a kanna kiLirul (el 
kell vinnunk ujra megtolteni) 
es mivel mind a ket nalunk le- 
vo targyra sziikseg van, nem 
tudjuk feljuttatni a Holdra a 
magnest. Mivel az elobbi mano- 
verrel atcsoportosltottuk a 
targyainkat, a kanna ujabb 
felvetele utan a teleportbol 
atmehetiink az urallomasra es 
elrepLilhetiink a bolygora, ahol 
kicsereljiik a magnest a Hold- 

kristalyra (MOON CRYSTAL). Szall junk vissza a raketaba es leszallds utdn 
ki a holdkristalyt a pisztollyal es menjiink el ujra feltdlteni az utazas kozben 
uriilt kannat. 




csereljiik 
ki- 





PIYAM AR/'iMA 



Ha megtbltbttuk a kannat ujabb urutazasra indulunk (ugy repkedunk mar a Fold es a 
Hold kozbtt, mint valarrii fustifecske) . A Holdon kicserbljiik a kannat a magnesre. Mi- 
vel nalunk van a feltdltott Ibzerpisztoiy , a holdlakdk felmeneklilnek a magasba, fel- 
hesznalva a magnest at' tudunk r.ienni a szomszed szobaban levo magneses mezobe. Itt a 
gombot megnyonva megszunik a tnezo es felugralva felvehetjuk az dra felhuzdjat (CLOCK 
KEY). Ezutan visszaterunk a rakbtaba, leszallas utan pedig elmegyUnk a haloszobaba, 
ahol belerakjuk az oraba a kulcsot. A bunds szerkezet rut csdrdmpdlessel megszdlal.. 



Nemi tuzijatek kovetkezik, majd a gep kozli kdzmeleg aratulaciojat: WALLY FELEBREDT 
ELET^BEd ELQSZOR PONTOSAN FOG A MUNk 4BA MEGIERKEZNI ^ Egy billentyu megnyomasa utan 
megnezhetjuk, hany lepessel es hany szazaldkra tudtuk a jdtekdt teljesfteni. 

A PIYAMARAMA kicsit bonyolultabb logikaval rendelkezik, mint a 3 WEEKS IN PARADISE, 
ahol egy lepesbol logikusan kovetkezik az uj lepes. A logika bonyolult volta rniatt, 
nem kommentaltuk az olyan lepeseket, acnelyek kesobbi manovereket keszitettek elo 
vagy konnyitettek meg. Ha valaki jobban elfflelyed a jatekbanj ugyis magatoi rajdn az 
bsszefLiggesekre. 

A jatek tobbfelekeppen is megoldhatd, de ezen a vonalon^ ajanljuk, _ hogy a lepesek 
sofrendjet ne kavarjak ossze, foleg ne hagyjanak ki lepesekex. 3atek kozben eszreve- 
hetik, hogy van 6-7 olyan targy, amit semmire sem hasznaltunk, fel setn vettunk. ^ Ho- 
gyan kell ezeket a megfelelo helyen elhelyezni es ezzel szaz szazalekra teljesiteni 
a jatdkot? Ez mar a Kedves Olvaso dolga. 

A jatekot kicsit nehdzkes lenne 3 elettel teljesiteni, kezenf ekvobb brdkelettel: a 

43883. clmre kell a klvant eletek szairtat (1-253) bepoke-olni. Illetektelen (es ta- 
pasztalatlan) kezektol a program bizonyos fokig vedett, tehat ismertetjiik a POKE be- 
vitelenek a modjat: 

A BASIC-resz betbltese utan BREAK-kel illltsuk meg a programot. LIST utan a 0. sor- 
ban ertelmetlen adatok tflnnek fel, amibol levonhatjuk a kovetkeztetest: a fejlec 

nelkuli file-ok gepi kodu betoltoje BASIC teriileten van. Ezt nemileg modoslt juk : 

1000 FOR i=23386 TO 23893: READ a: POKE i,a: NEXT i 
1010 DATA 62,255,50,107,171,195,156,252 

RUN 1000, OK 1001:4 utan pedig RANDOMIZE USR 23844 

Kevesebb tapasztalattal rendelkezok szamara kdzdljiik a megvalosltas elmeleti mene- 
tet, hogy hasonlo esetekben ne okozzon gondot a POKE bevitele: a BASIC- teriilet kez- 
detetol PEEK-kel kilistazzuk es - ha megtalaltuk - megvizsgaljuk a tolto adatait: az 
utolso harom byte hlvja le a betoltott programot. A 195 (1UMP) utan allo^ kdt szam 
(156,252) hatarozza meg, hogy honnan indul a program (156 1+252 256), tehat utolso 3 
byte-unk tulajdonkeppen BASIC-ben RANDOMIZE USR 64668 utasltasnak felelne meg. Ezen 
harom byte ele fogjuk beszurni 5 byte hosszusagu kiegeszltesiinket; a masodik szam 
(255) jelenti a bevinni. klvant adatot (jelen esetben az eletek szamat), a 4- 5. szam 
(107,171) pedig azt hatarozza meg, hogy az adat melyik clmen fog elhelyezkedni . Ezt 
a kovetkezokeppen szamolhatjuk: a masodik byte erteket megszorozva 256-tal es az 
eredmenyhez hozzaadva az els6 byte erteket kapjuk meg a clmet, esetunkben a 43883-at 
a 107 es a 171 hatdrozza meg. Utolso lepesben lehlvjuk a betolto rutint. 
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BAT MAN 




A mikroszamltdgepekre ke- 
szult jatekprogramok Iroi- 
riak kimerlthetetlen otlet- 
forrdsai a kepregenyek, 
angol nevukon comics-u jsa- 
gok. A kepregenyeket ere- 
detileg a csokkent kepes- 
segu gyermekek oktatasahoz 
hasznaltak, de a kdzdttiik 
aratott hatalmas siker in- 
dokolttd tette azt, hogy a 
nagy kozdnseg elfitt is ki- 
probaljdk. Az otlet kiva- 
loan bevalt, a tarsadalom 
if jabb es idosebb retege 
is osztatlan lelkesedessel 
fogadta az djltdst. A kdp- 
regenyek diadalmenete nap- 









I WCU n 
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jainkban is tart: a piacon soha nem latott tomegu comics kaphato (pi. Becsben egy 
kiilvarosi boltban tobb, mint 2000 /!/' folytatasos kepregeny kuldnfele szamaibol va- 
logathat a vasarld). A kepregenyek a tortenet szempontjabol a leheto legszdlesebb 
skalat olelik fel: a gyermekmesektol a krimikig es a szepirodalom remekeiig szinte 
minden megtalalhatd. Kuldn kategoriat kepeznek a - leginkabb - 6-14 eves korosztaly- 
nak kesztilt, "szuperemberek"-rol szolo sorozatok. Ezek kbzott a legismertebb a SUPER 
MAN es a BATMAN. 



Az OCEAN ceg BATMAN clmu jateka is a nepszeru sorozat egyik epizddjat dolgozza fel. 

A jatek megvaldsltasa - finoman szolva - "koppintas", az ULTIMATE ceg altal forga]- 
rnazott. jatekok (ALIEN 8, KNIGHT LORE, stb.) otleten alapul, de meg ezzel a kis szep- 
seghibaval is egyike a tavalyi ev leg jobb arcade- jdtekainak. 

A jdtek soran a BATMAN figurat iranyltjuk, celunk az auto osszerakasa, amelynek se- 
gltsegevel elindulhatunk elrabolt baratunk, Robin kiszabadltasara. Az auto darabjai 
egy tobb, mint 120 szobabol alio labirintusban vannak elszdrva. Apro muhiba folytan 
minden felszereles nelkiil indulunk el, tehat a labirintusban ezeket is ossze kell 
gyujtenunk. A jatek fomenujeben bealllthatjuk a klvant joystick-iranyltast vagy de- 
finidlhatjuk a vezerlo-billentyuket. A fdmenuben ezenklviil meg taldlhatd kdt erdekes 
opcio: a CONTROL SENSITIVITY HIGH/LOW segltsegevel meghatarozhatjuk az irdnyltas 
"erzekenyseget" , vagyis hogy mennyire van hatassal a billentyuk megnyomasa BATMAN 
mozgasara , majd bealllthatjuk a jatek hangjat is (NASTY - minden hang; USEFUL - csak 
a lepesek zaja; LATE AT NIGHT - csend), 

Az auto osszerakasahoz vegig kell jarni a 8 szinten elhelyezett szobSkat. A szobdk 
csapddkkal es ellensdgekkel vannak telezsufolva, tehdt a vegcelig csak hosszd gya- 
korlas utan szerzett tapasztalatokkal juthatunk el. A szobdk berendezesi targyait 
celjaink erdekeben tetszes szerint atrendezhetjiik, de ha a szobdt elhagyjuk az ere- 
deti allapot fog visszaallni. Ez a tulajdonsag, az esetleges atrendezesi hibak kor- 
rigdlasara is alkalmas. 

A csapdakon es ellenfeleken klviil a szobdkban jonehdny hasznos tdrgyat is taldlha- 
tunk, amelyek reszben a felszerelesunket kepezik, reszben tulajdonsdgainkat javltjdk 
fel (a mellekelt terkepen ezeket reszletesen jeldljiik): 
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- hatizsak: a targyak osszegyujtesehez sziikseges 

- csizmak: csak felveteluk utan tudurik ugrplni 

- "hati tavolsaglekuzdd szerkezet": egy raketa, amellyel ugras kozben repulhetiink 
illetve fordulhatunk 

- ov: nagyobb lenduletet tesz lehetove, ezaltal fokozza az ugras nagysagat 

Tulajdonsagainkat a kis BATMAN figurak megszerzesevel javfthatjuk. Ez tbbb dolgot e- 
redmenyezhet : sebesseg megnovelese, serthetetlenseg, dupla magassagu ugras, extra e- 
let. Termeszetesen ezek a tuladonsagok csak megszabott ideig ervenyesek (az erd fo- 
gyasat a bal also sarokban levo szamlaldk mutatjak). Vigyazat, van olyan BATMAN-fi- 
gura is, amely elveszi az addig megszerzett eronket! 

Az akcio a 0. szinten, a START feliratu pontrol indul. A jatekot mindig a hatizsak 
felvetelevel kezdjiik, hogy a tobbi targyat legyen hoi raktaroznunk. Ezutan a csizma- 
kat kell megszerezniink. A szobaba lepve egy futoszalagra pottyanunk, vitessiik el ma- 
gunkat a szoba also sarkaba, ahol egy ellenseg korical. Ha eleg kozel megy el elot- 
tiink, a 'fel'-gombot folyamatosan nyomva men junk el mdgotte a 3. beugroig. Varjuk 
meg amlg az ellenseg elmegy, engedjuk el a gombot es szaladjunk el a csizmakert. 

Ezutan ter junk vissza elobbi helyunkre, varjuk meg, mig az ellenseg elmegy es mie- 
lott megfordulna tavozzunk a szobabol arra, amerrol jottunk. A csizmakat megszerez- 
tuk, most mar tudunk ugralni, felugorhatunk a futoszalagra. Ezen is csak ugralva 
juthatunk elore, lepegetve egy helyben maradunk. 

A csizma megszerzese utan indul junk el a raketakat is -begyujteni. A szobaban a bubo- 
rekot a zsamoly, majd a raketak fele kell lokni es azutan a bal oldalon levo samli- 
kon a buborekkal egy magassagba kell ugralnunk. Mivel ugrasaink most meg eleg kicsik 
ezert teljesen ki kell menni a samli szelere (helyzetiink meglteleseben segit a kope- 
nyLink: addig mehetunk lepottyanas nelkul, ameddig meg erinti a padlot). Ugraljunk be 
a raketak melletti teglarakdsra, men junk ki a szeleig es nyomjuk meg a 'targy felve- 
tele' -gombot ketszer. A kijutas hasonldkeppen tortenik a bejutdshoz. 

Hieldtt befejeznenk tenykedesLinket ezen a szinten, gyujtsiik be az extra eroket. 

A kovetkezo szintre a "El” betuvel jelzett szobabol juthatunk at. A szobaban ket fa- 
zek es egy- kancso lathato, amelyeket a 'targy felvetele ' -gombbal es nemi mozgolodas- 
sal lepcsozeteen bsszeeplthetiink. Remekunket toljuk be a jobb oldali sarokba ugy, 
hogy a futdszalag mellett alljon. Ugorjunk fel az also fazdkra, majd az 'ugras' es a 
'targy felvetele' gornbok egyuttes hasznalataval ugorjunk a kovetkezo fokra. Ezutan 
tegyuk le a fazekat, ugorjunk fel a futoszalagra, majd a liftezo kockara rapottyanva 
atmegyiink a kovetkezo szintre. 

Az egyes szobak teljesltesenek technikajat nem kivanjuk reszletezni (ezt a jatekosra 
bizzuk), mert a jatek folyaman a felmerulo nehezsegeket a O.szint szobainak iment 
ismertetett "logikaja" alapjan kell rnegoldani. 

Ha a szobakban sikerul osszegyu jtenijnk az auto osszes reszet (7 db), a 4. szinten 
levo, a terkeperi "X" betuvel jelolt szobaba kell jutnunk, ahol BATMAN beszall az au- 
to jaba es elindul Robin megmentesere.. Ennel a lehetosegnel valoszlnubb. hogy ido e- 
lott elhalalozik az osszes enriberkenk. Ha a gep jd hozzank, meg egy lehetoseget (DOGS 
LIFE) kapunk az akcid teljesitesere. 

A jatekban talalkozhatunk felveheto kristalygQmbbkkel. Ha egy ilyet felvesziink, a 
gep megjegyzi a szpbat es a jatek befejezodese utan, a fomenu OLD GAME opciojanak 
valasztasdval az uj jatekot ebbol a szobabol kezdhetjiik. 

Orbkelet: A 3680G. clmen zerust kell elhelyeznunk ! 
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Regi "harcos" mar a szakmaban, de maig is 
az egyik legjobb copy-programnak szamlt . 
Menoriakapaci tass 41535 byte, a betoltott 
file-okat darabonkent vagy auto-save mod- 
ban is kimenthetjuk. A kimentes elindlta- 
sakor "csiripelo" hangjelzest tehetunk a 
- file-ok elsjere, ami gyorskeresovel ren- 
delkezo magnok eseteben roppant praktikus 
dolog: a BASIC-betoltSt hangjelzessel 

megjelolve nagyon kbnnyen megtalalhato a 
program eleje. 



Betoltes utdn azonnal LOAD uzerrmddba all. 
A kepernyon tobb feliratot lathatunk: 

-a RADIX jelzi a betoltott byte-ok hosz- 
szanak a kijelzesi mddjat, ami hexadeci- 
malis vagy decimalis formaban tortenhet. 
A ki jelzest a SYMBOL SHIFT es a 4 billen- 
tyuk megnyomasaval kapcsolhatjuk at 
-SOUND: ON allasban a hangjelzes be-, CFF 
eseten kikapcsolt allapotban van. Az at- 
kapcsolas a CAPS SHIFT es az 1 billentyuk 
i megnyomasaval tbrtenik. 



A kdvetkezo sorban lathatjuk a betoltott file-okra vonatkozo adatokat: 



-T: a file tlpusa ( P -. BASIC ; C : gepi kdd ; N : szamtdmb vagy adattdmb) 

-NAME: a file neve 

-LENGTH: a file fejlec szerinti hossza 

-AODR. : toltesi elm 

-BYTES: a betoltott adatok szama 

-E: hiba eseten az aktualis sorban egy csillagot lathatunk. Hiba jelzest kapunk, ha: 

1. olyan fejlecet olvasunk be, amelyben a LENGTH ertek nagyobb, mint 41535 

2. a program ertelmezhetetlen fejlecet talal 

3. a file betoltese utan a LENGTH es a BYTES ertek nem egyezik (ha a net ertek egye- 
zik es megis csillagot latunk a sor utan, a file hibas, visszatolteskor Tape loa- 
ding error hibauzenetet vagy rendszerresetet erednenyez. SCREENS eseten peldaul- 
osszekeverednek az attributumok) 

4. olyan fejlec nelkuli file-t tdltottunk.be amely hosszabb 41535-nel 

Eldfordulhat, hogy a fejlec nelkuli file 
betoltese utan "P .......... 0 0 lj " 

jelzest latunk. Ez nem hiba, ha Igy ki- 
mentjiik a file-t, nibatlanul muT.di.Jr ii fc-y. 

A CAPS SHIFT es E billentyuk megnyomasa 
utan a masoldt n kilohetjuk" , de ez esak 
egy RE 1 assembly-utasitasnak ferul meg, 
eziitan meg celszeru kiadni a kdvetkezSt: 
UNDIM ZE USR 0 ! 



Nehany program fejleceben latszdlag hibas 
ertekek szerepelnek. PI. a CAVELON jatek- j 
program fdkodjabsn a LENGTH ertek 39000 a j 
betoltott BYTES ertek pedig esak 26000. j 
Termeszetesen hibauzenetet KapunK, de 

- snivel rnasolhatjuk a hibas file-okat is 

- a program kimentes utan mukodik. rehat j 
ha ilyennel taldlkozunk es nem a szalagba > 
tor hit (ink be' e , go.toliunk az ilyen prog- 

t ? i rni r r a o ok r a. 1 5 
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A Z X Spectrum szamltogepekhez forgalma- 
zott felhasznaldi software-ek jelentos 
reszet a programozast eloseglto, ugyneve- 
zett toolkit-programok teszik ki. Ezek 
altaldban mdsolas tojdn, lelrds nelkul 
keriilnek hazank Spgcjajm-tulajdonosainak 
birtokaba. Ez a korUlmeny celszeru fel- 
hasznalasukat - enyhen szdlva - nehezkes- 
se (pontosabban: lehe|:etTenne) teszi , kii- 
lonosen akkor, ha pelcMul nem csak egy 
egyszeru ra jzoldprogramrdl , hanem egy 
olyan bonyolult programozasi rendszerrol 
van szo, mint a WHITE LIGHTNING. Az LSI 
ATSz. Spectrum-programokkal foglalkozo 
kiadvanyaiban rendre talalfeozhattunk mar 
toolkit-programok felhaszbaloi lelrasai- 
val, de a WHITE LIGHTNIN®!^^^^''; nem 
esett szo. Az aldbbiakban ^gy olyan tool- 
kit-programot mutatunk beY fiSzIfetesen, 
amely Magyarorszagon kozkezen forog (min- 
den Spectrum-klubban hozzafekieto), de a 
hozzatartozo lelras szinte seViol sem er- 
heto el. A program ismerteteset folytata- 
sokban tervezziik, a kesobbiekbten megjele- 



no "SPECTRUM-vilag" kiadvanyok kozepso 
negy oldaldn. Az elhelyezds nem veletlen: 
a be Iso lapok kiszedhetoek es a sorozat 
befejezese utan be lehet kottetni. 

Mielott meg reszletesebben foglalkozndnk 
a WHITE LIGHTNING-gal meg szeretnenk em- 
llteni a LIGHTNING-programcsomag "test- 
veroccset", a szinten az OASIS Software 
Inc. altal, 1986-ban publikalt LASER-csa- 
ladot. Ezen programrendszer LASER BASIC 
alprogramja rendkivul sok hasonlosagot 
mutat a WHITE LIGHTNING-gal, nem titkolt 
tovabbfejlesztese. Ezzel a programcsalad- 
dal (LASER BASIC, COMPILER, GENIUS) resz- 
letesebben megismerkedhettek a "Sinclair 
SPECTRUM jatek es program III." clmO, az 
LSI ATSz. gondozasaban 1987-ben megjelent 
kiadvdnyban. A ket programcsalad nyelve- 
zete rendkivul hasonlo, aki az egyiket 
ismeri, annak a masik megtanulasa mar nem 
okozhat problemat. 

Hdt akkor lassuk a medvdt... 
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A WHITE LIGHTNING egy magasszintu progra- 
mozasi rendszer a 48 kbyte-os Spectrum 
szamltogepen. Elsdsorban azoknak Irddott, 
akik kedvet ereznek a jatekok Irasahoz es 
ehhez van tiirelmiik msgtanulni egy uj 
programozasi nyelvet. A LIGHTNING nem egy 
jatektervezd-program.es nem olyan, amely- 
lyel egy nap leforgdsa alatt maris szedO- 
letes eredmdnyt erhetnenk el, de leheto- 
seget nyujt arra, hogy jd programokat lr- 
hassunk. Kiilbn elony az is, hogy a WHITE 
LIGHTNING altal meglrt programok minden 
szabadalmi megkotes nelkul ertekesltheto- 
ek. 



Minden prggranbzdban felvetodik a kerdes: 
melyik a jo^bpraigZasi nyelv? Kozellt- 
siik meg ezt a' kirdest most a jatekok ol- 
dalarol: BASIC-feg klviil Spectrum szamlto- 
gepeken leggyakrabban hasznalt magasszin- 
tu nyelvnek, az assembly-nek harom elonye 
van a tobbivel szemben: a gyorsasag, a 
rugalmassgg es a tdmdrseg. Ez kulbnbsen 
az arcade-stllusd jatdkok futtatdsakor 
jelentkezik: a processzor ideje nagy re- 
szet a keppont-adatok kezelesevel tolti, 
megis a jatekok legnagyobb resze gyors, 
jol animalt, elvezetes. Ebbol mar adodik 
a kovetkeztetes: ha a programozasi sztik- 
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segletnek megfelelo toolkit-utasltasok 
egy celszeru nyelvben ossze vannak fog- 
lalva, a program meglrasi es vegrehajtasi 
ideje jelentosen megrdvidul (megjegyzen- 
do, hogy eleg sok id6be keriil a vegrehaj- 
tas sebesseget optimalizalni) . 

Hasonlltsuk ossze a WHITE LIGHTNING-ot az 
assemblyvel: ami a nyelv rugalmassagat 
illeti 300 (!) utasitassal rendelkezik 
amellett, hogy szukseg eseten - kombinal- 
tan - hozzaferhetb a Spectrum-BASIC es a 
gepi kod is. Tombrsegerbl annyit, hogy az 
altala - tobbek kozott - kezelt FORTH 
nyelv legfobb jellemzoje a maximalis to- 
morsegre valo torekves. Az assembly nyelv 
a programozbk egyik legkivalobb jac koze, 
azonban van nehbny hatranya is. J Pblqlaui 
meg kell tanulni, bar ez mandjuk a 'tqbbi 
nyelvre is ervenyes. Megtanulasa utan a 
programiras kisse kbriilmenyes (pi. r 
nyelvektol elteroen nines kozvetlen vbi 
lem a programok kiakadbsa ellen), Hatisos 
eredmenyek elbrbsehez igen jdl kell / i’s- 
merni a gepi kodu programozas szabalyait. 
Ebbol a szempontbol a BASIC gbval elbnyo- 
sebb: a hibaiizeneteket generalb rwtinok 
kituno vedelmet nyujtanak a progi/amunk- 
nak, az utasltasok konnyen elbrhetoek es 
- angolul tudok eseteben - rovid ido 
alatt megtanulhatoak. Ezek a tu]/ajdonsa- 
yOK a hobDiDol prograuiozok szemelaen kiva- 
16 nyelvve emelik a BASIC-?;!, -je a profi 
jatekxroknak a nyelv nem megfelelo mind 
sebesseget, mind rugalmassagot/ tekintve. 
Mivel a WHITELIGTNING - reszbdn - a FORTH 
nyelvre lett alapozva, gybrSifeaga a gepi 
kodehoz hasonlo, nem .sziikseg^s a gep ala- 
pos ismerete es a programok/eleg jol ved- 
ve vannak az "elszallas" ellen. 

Mielott reszletesen M el/ielyiijnenk" a 
programban nezzuk at nehany szo erejeig a 
WHITE LIGHTNING altal nyujtott lehetose- 
geket: 



Defender , Space Invaders , 
Lunar Lander. 




Sprite-tervezes es UDG-karakterek 

A WHITE L^QHTNING tartalmaz egy sprite- 
generatcBB|s egy 141s6brabdl alio kesz- 
letet, amely sol: arcade jbtek figurait 

tar talmazza . (A&tflHKs . Pacman, Scramble, 

City Bomber, 
iiuyubr. Centipede, Donkey 
Kong es mbg fasok). Ezenkivlil 235 

sprit e— ot defimialhatunk sajat hasznala- 
tunkra, amelyeket/ forgathatunk, tiikrozhe- 
tunk, invertblhatunk es meg sok mas muve- 
letefCvi|e&hetM|fc veluk. A munka befeje- 
zese ^■|i|l|ips6bbi felhasznalas celja- 
bbl - az elkeszult sprite-gainkat magndra 
menthetiUk. / 

iliafil 



■ / 

Az IDEAL -nyelv 

j fefc jT"'- / ,i 

A LIGHTNING/ nyelve ket reszbol all: az 

egyik a szdpergyors Integer-FORTH, ame- 
lyet a Fig-FORTH tamogat; a masik egy 
megszakltasvezerelt kiterjesztett anima- 
ny^lv az IDEAL (Interrupt Driven Ex- 
.wCd Animation Language). A jatekirok— 
nak ez/a program legfontosabb resze: tobb 
mint 1,00 utasftast tartalmaz, amelyeket 
szabadon keverhetiink ...ind a FORTH, mind a 
BASl(/-utasf tasokkal . 

f 

Megszakftasvezerles 

A FORTH/IDEAL parancsok vegrehajthatoak 
interrupt modban is. Ez azt jelenti, hogy 
pi. egy jatek hattere es elotere egyszer- 
re vezerelheto. TegyUk fel , hogy a jate- 
kunk arnit frunk, tartalmaz a hatterben 
egy scroll-t, az eloterben pedig egy 
sprite-rnozgatast. A WHITE LIGHTNING eze- 
ket parhuzamosan vegzi el, megszabaaitva 
a felhasznalot a komplex idoszamitasok- 
tol . 




OASIS SOFTWARE 
9. a Alexandra Parade 
Weston Super-Mare 
AVON BS23 1QT 
ENGLAND 

ansis 



bevezet6s 



WHITE LIGHTNING 




hozzafdrhe- 
■pgramok igy 



Animacios nyelv 

A szerzok sok idot forditottak aja?a,hogy 
lehetdvd tegyek az ecjyik gepen LIGHTNING 
programmal megirt programok fujrtatasat ^ a 
mdsik gepen is. Az egyetl^ n§|p ^3 val- 
toztatds, amire sziikseg volt, adaptalni a 
kUlonbozo kepernyoformatumpkat, azaz az 
oszlopok 6s a sorok szdmdt. Emiatt mar 
nem kell aggodnunk, ezt elvegzi az IDEAL. 
Van azonban ndhdny tiltda, araely nem en- 
gedi meg az attributumok mozaatdsdt a 
pixelek nelkiil. 



BASIC-lehetosegek 



Ha ez iddig mdg nem ismerke 
FORTH nyelvvel, az IDEAL-hoz 
tiink BASIC-kel is. A megirt prl 



veszitenek gyorsasagukbol es csillogasuk- 
bol, de azert meg tokeletesek maradnak. A 
BASIC nagyobb memoriateriiletet igenyel, 
ezt jo ha figyelembe vessziik mielott meg 
letenndnk a FORTH elsajdtltdsdrol. A leg- 
tobb hangot es grafikat kezeld utasitdst 
(BEEP, DRAW stb . ) belevettek a Spectra- 
Forth nyelvbe, celszerubb tehat ezeket 
nem BASIC-bol hivni, mivel FORTH-ban sok- 
kal gyorsabbak. 

Kiterjesztdsek 

A FORTH egy kiterjesztheto nyelv jaras, ez 
volt az oka annak , hogy az IDEAL nyelv 
mellett bekeriilt a programba. Az altalunk 
alkalmajni kivant uj szavakat a FORTH es 
IDEAL szavakkal, vagy a mar elozoleg meg- 
hatdrozott szavaink kombindciojaval defi- 
nialhatjuk. 



I.resz ; A SPRITE -GENERATOR 



A program ezen resze sprite-ok es \ keper- 
nyd-adatok kezelesere szolgalo utaditaso- 
kat foglal magdba, de kozvetlenul ntem al- 
kalmas sprite-vezdrlesre. Ez azt jelenti , 
hogy egy jatekot ket fazisban kell felke- 
szitenUnk: az egyik fazisban sprite-okat 
tervezunk es szerkesztunk, a masodikban 
pedig magat a jatekot irjuk meg a LIGHT - 
NING-gal. A gyakorlatban a ket fdzis tu- 
la jdonkeppen egymas mellett valosul meg. 
A program SPT/GEN neven talalhato ^msg a 
kazettan, hagyomanyos modon, LOAD "" pa- 
ranccsal toltheto be. dnalldan is mukodo- 
kepes, tehdt sajat - nem a WHITE LIGHT- 



NING-ban torteno - felhasznalasra is ter- 
vezhetynk vele sprite-okat. 

Azoknakl akik nem klvdnnak dj szimbolurno- 
kat kesziteni, hanem megelegszenek az is- 
mert arcbde jatekok figuraival, rendelke- 
zesukre all az arcade-keszlet. Ez ossze- 
sen 167 snmbdlumot tartalmaz, megtekin- 
tesuk a DEMO behivasaval lehetseges. Eb- 
ben a ' Z ' Ml|6ntyu megnyomasdval szelek- 
talhatunk.lz arcade kdszleten kiviil ren- 
delkezesre allnak a demo-sprite-ok is: a 
szalagon a WHITE LIGHTNING program utan 
talalhatjuk ok~ + 







VIE.P ED t< :c M EZ KrE~r A SPECTRUM 1&/ 4BK B6PRE *B ZX-8i-RE 

Hint tudjuk a Spectrunban az ULA allltja elo video- jelet. Ez a hatsc e l -csai' a xzo 
egyik laban is negjelenik, az UHF modulator ebbol allltja elo a 36. csatcrri-ar. i: sg- 
felelfi antenna jelet. A gepre megsern kerUlt kuldn videocsatlakozd aljzat, pedig gyak- 
ran szuksagunk lehet ra (pi. videomonitor felhasznalasakor vagy a kdpmncbtc tavita- 
sanal). Ha szetszereljiik a Spectrumot, hamar belathatjuk, hogy a video-esatlakozdt 
legcelszeruhb az UHF modulatornal az antennakimenet mellett elhelyezni. A lageqysze- 
rubb az REA tlpusu aljzat beepltese, hiszen video-keszulekakhez, monitorokhoz ez az 
egyik leggyakrabban hasznalt tlpus es bazankban problema nelkiil beszerez' s .5, RCA' 
aljzatbol is tobb tlpus is van, celszerubb a beepltheto, szerelheto kiviteit megven- 
ni, mert az dtjatszo vezetekre szerelheto lengo RCA aljzat beszerelesekor gondokba 
iitkbzhetunk. Az ASTEC-tlpusu UHF modulator bal oldalan egy muanyag tokot talalunk, 
amelynek az antennakimenettol tavolabb eso bemenetere csatlakozik'egy vezetek. Itt 
kap ja a modulator a video- jelet . 

a/ Egyszeru megoldas, tulvezerelt jellel: 



Az abran lathato modon forrasszuk 
fel az RCA aljzatot az UHF madjla- 
tor oldalara, rnajd az RCA aljzat 
kozepso pdlusat egy hajlekony veze- 
tekszakasz segitsegevel kossiik osz- 
sze a video-labbal. A Spectrum rrua- 
nyag dobozanak felso reszen az RCA 
aljzatnak megfeleld meretu kivagast 
kell eszkdzdlnunk (nen art, ha esz- 
tetikai szerrpontckat is iigyelembe 
veszunk) . A megolcas mCkoddkdpes , 
de a szabvany 1 V/75 Ohm video- jel 
helyett 3 V-os jelet ad le, tehat 
he a vevokesziilek nem a Spectrumhoz 
lett bedllitva, a tulvezerelt video 
jel torzltast okozhat. 

b/ A tulvezerelt jel beszebalyczdsa 

E megoldas, hogy a video- jelet egy egy- 
tranzisztoros emitterkoveto kapcsolason 
vezetjuk at. Igy megkapjuk az 1 V/75 Ohm 
erteket. Az alkatreszlista: 

Tranzisztor 1 db. 2M 2219 TR1 

Kondenzdtcr 1 db. 100 yuF 16V ELKO Cl 

tlleria] lasok 1 db. Trimmer 100 Ohm RV1 

1 db, 1 kOhm 1/4 W R1 

2 db. 68 Ohm 1/4 W R2.R3 

Kapcsold 1 db, kstallasu K1 

Az aramkor szlve a 2M 2219 tlpusu n-p-n 
szilicium tranzisztor. A szijkseges 1 V 
erteket a trimmer ellenallason kell be- 
szabalyozni. Fontos, hogy a triramerellen- 
u I alias szdn reteg ellenallas legyen, mert 
■IC^L tekercselt huzal eseten a szdrt indukti- 
I vitas a magas frekvencian elhangolddashoz 

vezethet . 

Spectrum eseten a M K |r kapcsoloi sak zapt allesbsn keil lannie. A ■'cncso.tss a ZX-81-en 
is mukbdik, de ez esetberi a "K" kspcspldt nyitnunk kell. 










A VEZERLOBILLENTYUK FUNKCIOI 



'5': Kurzor balra 

' 7 ' : Kurzor le 

’ 9 ' : GRAPHICS 

'A': ARC 

’ E f : ERASE 

1 H 1 : CIRCLE 

* K * : Kereszt alaku kurzor 

’ N* : OVER 

'Q': PLOT 

'S': SAVE 






6 ' 

8' 

O' 
BREAK: 
F' 

J' 

M' 

P' 

R' 
SHIFT' 



Kurzor fel 

Kurzor jobbra 

Kivalasztas 

Kiszallas 

FILL 

LOAD 

Pixel-kurzor 
PERMANENT 
RADIAL MODE 

A kurzormozgas lassitasa 



Bevezet^s 

A PAINTBOX egy ondlld grafikus programozasi segedeszkbz a ZX Spectrum felhasznaloi- 
nak. A program Iroi egyetlen atfogd gepi kddu rutinba foglaltak ossze azokat az esz- 
kozoket, amelyek a szamltdgeppel valo rajzolashoz kivalo segltseget nyujtanak. 

A PAINTBOX-ot ugy Irtak meg, hogy teljesen kompatibilis legyen a JOTTER nevu grafi- 
kus tervezo programmal , vagyis azzal egyiitt is lehessen hasznalni. Ezzel a ket prog- 
rammal a Spectrum kivalo grafikai tervezd szamltdgeppe valik. A program valamennyi 
felhasznaldsi uzemmddja kimentheto a kesobbi BASIC vagy gepi kodu programokban tor- 
teno felhasznalashoz. 



h PAINTBOX hehtvasa 



Az gydri kazettan az A-oldalon a PAINTBOX, a B-oldalon pedig a DEMO talalhato, 
mindketto hagyomanyos modon tdltheto be. Betdltodes utan a program automatikusan 
elindul es kiirja a segedeszkozok listajat. A kivant segedeszkbz meghatarozasa utan 
ki kell valasztanunk , hogy a kurzort milyen modon kivanjuk iranyltani: 

- billentyuzet (kurzor-billentyQk) 

- Kempston joystick 

Azoknal a joystick-oknal, amelyek a kurzor-billentyukre adjak a vezerlest (PROPEK, 
AGF, FULLER, CURSOR), a billentyuzet opciot kell valasztanunk. 



PAINTBOX 111/1. 




Az UDG Editor 




Mint ismeretes, a Spectrum egyszerre 21 db UDG karakter tervezdsdre ad lebetoseget, 
de nemritkdn enndl tobbre is szuksdgiink lenne. A PAINTBOX-ban egyiddben osszesen 84 
UDG-karaktert hasznalhatunk fel. Ez nem befolydsolja a normal karakterkeszletet es a 
kibdvftett grafikus keszletet beeplthetove teszi bdrmilyen sajat programba. Az UDG 
Editor vdlasztdsa utdn azonnal egy ujabb meniit ldthatunk, amelyben a kovetkezd opci- 
ok dllnak rendelkezdsiinkre : 

- VIEW UDG BANKS (az UDG kdszletek szemldje) 

Az opcid valasztasakor megjelenik a negy rendelkezesre dllo UDG-keszlet. Maga az UDG 
terulet az A-U kozdtti betuket tartalmazza es legfeliil helyezkedik el. Alapallapot- 
ban a keszletek a program froi altal gyartott karakterekkel vannak feltoltve de ezek 
termeszetesen tetszes szerint atdefinialhatoak. 

- RECALL n (UDG-kdszlet behlvasa) 

Az opcid valasztasara kfvant keszlet (n) betbltodik az UDG-teruletre. 

- SAVE (a memoriaban levd keszlet tarolasa) 

Az opcid vdlasztdsakor az UDG-teruleten ldvd felhaszndloi karakterkdszlet dtmdsold- 
dik az egyik meglevo keszlet memoriaban fenntartott helyere. A szalagra torteno ki- 
menteshez a VIEW BANK-menii 5. opcid jdt kell valasztanunk. 



SKETCH PAD /v&latfuzet/ 

A VIEW BANKS-menubdl a 4. opcio (MAIN MENU) valasztasaval terhetunk vissza a 
fdmenube. Itt a SKETCH PAD opciot valasztva eldhfvhatjuk a vazlatkdszftd fuzetet, 
amelyen ki lehet probalni az egymas melle szant UDG-karaktereket. A kepernyd tetejen 
a pillanatnyilag aktualis karakterkdszlet lathato. 

A villogo kurzort barmelyik iranyban vdgigvihetjiik a kdszlet mentdn. A kiirdsra 
szdnt karakterek kivdlasztdsdhoz nyomjuk meg a hozzd tartozo betO-billentyOt. A 
kifratni^nem kivdnt karaktereket felullrhatjuk SPACE billentyuvel (sem a CAPS SHIFT 
billentyu, sem pedig a GRAPHICS iizemmdd haszndlatara nines sziikseg). A visszateres a 
ffimeniihdz a ’4' billentyu megnyomasaval lehetseges. 



DRAWING BOARD /rajztabla/ 



Barmilyen grafikus segedeszkoz haszontalan lenne, ha esak nehany elore definialt 
karakterkeszletet tartalmazna. A PAINTBOX programban azonban mind a 84 karaktert 
tetszes szerint mddosithatjuk illetve djratervezhetjuk oket a 2. opcid segftsegevel, 
ahol a kovetkezd opciokat tartalmazd listdban vdlogathatunk. 

-NORMAL CHARACTER 

Az opcid valasztasakor a gep megkerdezi, bogy melyik Spectrum-karaktert kfvanjuk 
mddosf tani . Valasztasunkat a megfelelo billentyu (sziikseg eseten a CAPS SHIFT ) 
megnyomasaval jelezhetjuk a gepnek 



m 





PAINTBOX III /I. 



-UDG CHARACTER 

Az opcio valasztasakor a gep megkerdezi, hogy melyik UDG-karaktert kivanjuk modosl- 
tani a kepernyd tetejen lathato keszletbol. Valasztasunkat a karakterhez tartozd be- 
tO (A-U) megnyomdsaval kozbljiik a gdppel 

-BLANK CHARACTER 

Az opcio valasztasakor egy tires karaktert lathatunk. Az elmeletileg 0x8 pixel mdretu 
karakter bal felso sarkaban megjelenik egy vorbs kurzor, amelyet a karakter szimbo- 
lumdn beliil az irdnyltd billentyukkel mozgathatunk. Ha valamelyik pixel-pozicidban 
megnyomjuk a 'O' gombot, az a karakterben INK szlnu lesz. A racs mellett ldthatd az 
adott pixelsort a memdriaban definialo decimalis byte is. Ha a karakter definidlasat 
befejeztiik, nyomjuk meg az 'ENTER' billentyQt. Ekkor megjeLsnik egy menu, amelyben a 
kovetkezo opcidk kdzott valogathatjunk: 

-FILEWORK: elhelyezi a karaktert az dltalunk valasztott keszletben 

-INVERSE : invertdlja a karaktert 

-ROTATE : elforgatja a karaktert 90 fokkal 

-MIRROR : a karakter ttikbrkdpdt adja 

Szalagmuveietek 

k 

Az UDG-menii 5. (SAVE) opcio ja lehetdvd teszi a memdridban levd negy karakterkdszlet 
egyidejO kimentdsdt. Az opcio valasztasa utan be kell gepelniink a karakterkeszlet 
max. 6 karakter hosszdsdgd nevet, majd a gep ezen a neven szalagra menti az UDG-rket 
a kezeldsiikhoz sztikseges kodrutinnal egyiitt. Az UDG-menii 4. (LOAD) opcidja az'5. op*- 
cio szerint kimentett keszleteket tolti be a magnordl. 

UDG k^szleiek 

Ha az UDG-keszleteket nem a PRECISION PLOTTER (Id. kesdbb) kepernyoinel kivdnjuk 
f elhasznalni , valamely UDG-karakterallomanyt tartalmazo BASIC-program betoltdsekor 
- az UDG-ket megvedendd - a kovetkezo parancsot kell kiadnunk: 

CLEAR 64567: LOAD LOAD "(az dllomdny neve)" CODE 

Az UDG-keszletekbol negy darabot tudunk egyszerre tdrolni, de ahhoz, hogy bdrmelyik 
aktualis keszlette valjon, sajat kodrutin sztikseges. Ha - mas programban tortend 
f elhasznalas eseten - valamelyik karakterkeszlet valamelyik karakteret a PRINT uta- 
sitas haszndlatdval ki kivanjuk a kepernyore Iratni , a PRINT elott levo valamelyik- 
sorban meg kell hlvnunk a kdszlethez tartozd rutint. A kUlonbbzd kdszletekhez tarto- 
zo rutinok indltdsa a kovetkezd modon tortdnik: 

1. keszlet: RANDOMIZE USR 65153 

2. keszlet: RANDOMIZE USR 64958 

3. keszlet: RANDOMIZE USR 64763 

4. kdszlet: RANDOMIZE USR 64568 

Fontos megjegyzes: Ha a programunkban alkalmazni klvanunk RND fuggveny dltal eldal- 
lltott veletlenszeru szamokat, elofordulhat, hogy a gdpi kddot hxvo RANDOMIZE utasl- 
tas megvaltoztat ja a szdmainkat . CelszerQ ilyenkor egy valtozot hasznalni a karak- 
terkeszletek aktivizdlasdra: 

LET a= USR (a klvdnt kdszlet clme) : RANDOMIZE a 
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Egyszeru BAS I C tool-kit 3L_ghatfis6gek 



a/ DELETE 



Ha BASIC programunk egy hosszabb reszetol 
akarunk megszabadulni , es nines keznel 
DELETE segedrutin, akkor segithet ez az 
egyszeru POKE-PEEK triikk. Hatranya, hogy 
esak a program vegen levo blokkokat kepes 
tbrolni. Torli a valtozokat is. A kdt 
POKE-nak es a CLEAR-nek egy sorban kell 
lennie es egyikuk sem hagyhato el. Min- 
den esetben az ezen utasitasokat koveto 
sortol a program vegeig torlddik a BASIC. 
A mintaprogram futtatasa utan a 70-90. 
sorok eltunnek. 



10 REM 
20 REM 
30 REM 

40 POKE 23627, PEEK 23637 
POKE 23623, PEEK 23638 
CLEAR 
70 REM 
80 REM 
90 REM 



b/ RENUMBER 






10 REM 
14 REM 
16 REM 
100 REM 
123 REM 

9986 DEF FN p < ) -PEEK 23635+256*P 
EEK 23636 

9987 DEF FN 1 ( a) =256«-PEEK a+PEEK 
<a+l) 

9988 LET p-FN p O 

9939 INPUT "start s'orszams " ; so 

9990 I NPUT " 1 epeskoz s " ", i o 

9991 PR I NT " r eg i " TAB < 1 0 ) ; " uj" 

9992 LET 1 =FN j <p> 

9993 IF 1 >9985 THEN STOP 

9994 PRINT 1 5 TAB < 10 ) 5 so 

9995 POKE p , I NT (so/256) 

9996 POKE p+1 , so- 1 NT (sp/256> *25 

O 

9997 LET so=so+i o 

9998 LET p-p+4+PEEK <p+2)+256*PE 
EK (p+3) 

9999 60 TO 9992 



Gyakran szuksegunk lehet BASIC programunk 
Irasa kozben a programsorok atsorszamoza- 
sara. Nem mindig van keznel gepi kodu 
RENUMBER, nem beszelve arrdl, hogy tobb- 
seguk komplex program resze, s lehet hogy 
a memoriatakarekossag miatt nines leheto- 
seg a TOOL-KIT-et betolteni. Az itt ko- 
zolt program a RUM 9986 utasltassal beke- 
ri az atsorszamozni klvant blokk startso- 
ranak szamat, majd az atsorszamozas le- 
peskozet. Ezutan a teljes BASIC programot 
atsorszamozza a 9985. sorig bezarolag. 



Modern muv^szet 7Et Pi S X C-ben 

Bizonyara kevesen mondandk meg errol a 
nehdny sores BASIC programrol, valojaban 
mit is csinal. Igen ldtvanyos grrafikai 
montazst jelenlt meg a kepernydn, az ele- 
inek keveredesevel ket azonos kep megjele- 
nesenek valdszlnusege igen esekely. 

Ha a 20. sor vegen levo szamot megvaltoz- 
tatjuk, pi. 1,2, 3, 4, stb. ertekre, ku] on- 
bozo hatasokat erhetunk el, az egyszeru 
vonalkomponensektol egeszen Victor Vasa- 
rely muveszi szintjet megkbzelito grafi- 
kaig . 



PER -7 : INK © : C 






PROGRAMOZASTECHNIKA 



A f< ^ 3 ZF I l_t-'tKEg:S:Z £ kezdeti l£p£-5ei ZX Spectrumon 



Az animacio a rajzfilmkeszfteshez hason- 
loan tobb kep egymast koveto elQhfvasaval 
oldhatd meg. Cdlszeru a kepeket (faziso- 
kat) elore elkeszfteni, hiszen az anima- 
cio kozben ezt hem tudjuk megfelelo gyor- 
sasaggal elvegezni. Az alabbiakban ismer- 
tetett gepi kodu rutin ket fobb reszbdl 
all. Az elsd resz (40000-40068) segftse- 
gevel hfvhatjuk elo az egyes fazisokat a 
kepernyo elore meghatarozott reszere, mfg 
a masodik resz (40069-40117) az altalunk 
elkeszftett fazisokat helyezi el a memo- 
ria hatso teruletere. Egy kepernyo-ablak 
(fazis) mdrete nem kdtott, bar az itt is- 
mertetett rutin felhaszndlasaval max. 32 
karakter szeles es 8 karakter magas abla- 
kot hasznalhatunk. Nem tortenik meg a 
_ kepernyoharmadok kdzbtti cimvizsgalat sem 
(ez egyebkent a box-scroll-oknal ismert 
modon rnddosithato) , ezert vigyazzunk, 
hogy az ablakunk ne csusszon dt a keper- 
nyoharmadokon! 

Mintaprogramunkban 4 db 16 karakter sze- 
les es 8 karakter magas meretu animacios 
fazist keszitiink (egyebkdnt a fazisok 
szama tetszdleges, hatart csak a rendel- 
kezdsre dllo memoria szab). Fuggetlenul a 
fdzis megjelenltesi pozfciojdtdl, a fazi- 
sok elkeszfteset celszerO egy bizonyos 
helyen elvegezni, legyen ez pi. a keper- 
nyo bal felso sarka. Ennek megfeleloen a 
DE regiszterbe 16384-et allitunk be. A HL 
regiszterben megadott 40121. cfm a memo- 
ria azon cfme, ahonnan a fazisok tdrolasa 
kezdodik. Az A regiszterben adjuk meg az 
aktualis animacios fazis szamdt (1,2,..), 
BC-ben pedig az animacios ablak adatainak 
vegosszeget. Ez jelen esetben 16x8-as ab- 
lak revdn 1152, vagyis a kdppont adatok 
mellett az ATTR adatokat is tartalma'zza. 
Ez az ertek azert sztikseges, mert fdzi- 
sonkent ennyivel leptetjuk tovdbb a memo- 
riamutatot. A rutin ezt kovetoen elvegzi 



a keppont adatok, majd az attributumok 
atmasolasat a megfelelo helyre. Az adatok 
visszahivasa fordftottan tortenik, de itt 
elore beallithatjuk, a megjelenites pozl- 
ciojat a 40118/40119 cimeken. Mindket 
mechanizmusban tetszes szerint modositha- 
to az ablak mdrete a meghatarozott cfme- 
ken. 

A gepi kodu rutin vezerlese BASIC-bol 
tortenik. Gdrgessiink egy horddt a keper- 
nyo felso harmadaban. 4 fazist keszftUnk. 

A BASIC program elsd reszeben a kepernyo- 
fenykepezes tortenik, vagyis egymas utan 
felrajzoljuk a fazisokat, bedllftjuk a 
fazis szamat, majd elvdgezzuk a tdrolast 
(a 9000. sorban elhelyezett szubrutin se- 
gitsegevel). A 4 fazis "fenykdpezese" 
utan kovetkezik a vezerlo szakaSz, mely- 
nek vegrehajtoja a 9100-as sorban elhe- 
lyezett szubrutin. Itt allftjuk be a fa- 
zis szdmat ill. a megjelenltesi pozicio 
kezdoclmet. Fokozatosan csdkkeno ertdkQ 
idotagot beiktatva a hordo forgasa egyre 
gyorsabba valik. A soron kovetkezo fazis 
kepe az elozoet torli, egy karakteroszlop 
kivetelevel, ezert hagyunk az ablak ket 
szeldn 1-1 ures karakteroszlopot. 

Ha a kepeket mdr egyszer eltaroltuk a me- 
moriaban, azt kod forma jaban kimenthetjiik 
a rutinnal egyutt, fgy legkozelebb mar 
nem kell a rajzolasi muveletet vegrehaj- 
tani. Jelen esetben az eltarolt negy fa- 
zis kod hossza 4x1152=4608 byte, a rutin 
ds a hivatkozdsi clmek egyuttes hossza 
pedig 121 byte, fgy a kimehtes a SAVE 
"nev" CODE 40000,4729 utasftdssal vegez- 
heto el. Termeszetesen ezutan a BASIC 
reszben mar csak a 340. sortdl lesz sziik- 
segiink a programra, de ezt is atfrhatjuk 
gdpi kddba . 

A rutin nagyon sokrdtO lehetdsdget tdr 
elenk, az oktatdprogramoktol a sajat ja- 
tekokig . A tovabbi kimunkaldshoz sok si- 
kert ! 
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10 REM elso fazis 
20 GO SUB 600 

30 PLOT 10,144: DRAW 108,0 
40 PLOT 40,112: DRAW 0,61 
50 PLOT 19,165: DRAW 44,-44: D 
RAW 47,0 

60 PLOT 19,121: DRAW 44,44: DR 
AW 47,0 

70 LET a=l: GO SUB 9000 
80 PAUSE 100: CLS 
90 REM masodik fazis 
100 GO SUB 600 

110 PLOT 23,167: DRAW 35,-51: D 
RAW 47,0 

120 PLOT 34,113: DRAW 13,60: DR 
AW 47,0 

130 PLOT 15,126: DRAW 52,34: DR 
AW 47,0 

140 PLOT 11,149: DRAW 60,-12: D 
RAW 47,0 

150 LET a=2: GO SUB 9000 
160 PAUSE 100: CLS 
170 REM harmadik fazis 
180 GO SUB 600 

190 PLOT 28,171: DRAW 25,-56: D 
RAW 47,0 

200 PLOT 12,154: DRAW 57,-25: D 
RAW 47,0 

210 PLOT 12,132: DRAW 57,25: DR 
AW 47,0 

220 PLOT 27,115: DRAW 25,56: DR 
AW 47,0 

230 LET a=3: GO SUB 9000 
240 PAUSE 100: CLS 
250 REM negyedik fazis 
260 GO SUB 600 

270 PLOT 33,173: DRAW 13,-60: D 
RAW 47,0 



280 PLOT 15,159: DRAW 52,-34: D 
RAW 47,0 

290 PLOT 11,137: DRAW 60,12: DR 
AW 47,0 

300 PLOT 22,118: DRAW 36,52: DR 
AW 47,0 

310 LET a=4: GO SUB 9000 
320 PAUSE 100: CLS 
330 PLOT 0,111: DRAW 255,0: PLO 
T 0,110: DRAW 255,0: PLOT 0,109: 
DRAW 255,0 

340 REM vezerlo blokk 

350 LET a=l: LET b=0: LET c=0 

360 LET i=7 

370 GO SUB 9100 

380 LET a=a+l 

390 IF a>4 THEN LET a=l 

400 LET c=c+l 

410 PAUSE i 

420 IF c<16 THEN GO TO 360 

430 GO SUB 9100 
440 LET a=a-l 

450 IF a<l THEN LET a=4 
460 LET c=c-l 
470 PAUSE i 

480 IF c>0 THEN GO TO 430 
490 LET i-i-1 
500 IF i<l THEN STOP 
510 GO TO 370 

600 CIRCLE 41,143,31: PLOT 88,1 
74: DRAW 0,-62, -PI: PLOT 40,174: 
DRAW 48,0: PLOT 40,112: DRAW 48, 
0: RETURN 

9000 POKE 40120, a: RANDOMIZE USR 
40069: RETURN 

9100 POKE 40120, a: POKE 40118, c: 
POKE 40119,64: RANDOMIZE USR 400 
00: RETURN 







40000 

40004 

40007 

40010 

40013 

40014 

40016 

40017 
40019 
40021 
40024 
40023 

40027 

40028 

40029 

40030 

40031 

40032 
40034 
40036 

40039 

40040 
40043 
40045 
40047 
40049 

40051 

40052 

40053 
40055 

40058 

40059 

40061 

40062 

40063 

40064 

40065 
400 66 
40068 
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PROGRAMOZASTECHNIKA 



237.91.182.156 

33.185.156 

58.184.156 
1,128,4 

61 

40,3 

9 

24,250 

62.64 
1,16,0 
197 

237,176 

193 

235 

9 

235 

61 

32,246 

22,88 

58.182.156 
95 

58.183.156 

214.64 

203,63 

203,63 

203,63 
130 

87 

62,8 

1,16,0 

197 

237,176 

193 

235 

9 

235 

61 

32,246 

201 



LD 


DE, (40118) 


LD 


HL, 40121 


LD 


A, (40120) 


LD 


BC,1152 


DEC 


A 


JR 


Z, 40019 


ADD 


HL,BC 


JR 


40013 


LD 


A, 64 


LD 


BC, 16 


PUSH 


BC 


LDIR 

POP 


BC 


EX 


DE,HL 


ADD 


HL,BC 


EX 


DE,HL 


DEC 


A 


JR 


NZ, 40024 


LD 


D,88 


LD 


A, (40118) 


LD 


E,A 


LD 


A, (40119) 


SUB 


64 


SRL 


A 


SRL 


A 


SRL 


A 


• ADD 


A,D 


LD 


D,A 


LD 


A, 8 


LD 


BC.16 


PUSH BC 


LOIR 


POP 


BC 


EX 


DE,HL 


ADD 


HL,BC 


EX 


DE,HL 


DEC 


A 


JR 


NZ, 40058 



RET 



40069 


17,0,64 


LD 


DE, 16384 


40072 


33,185,156 


LD 


HL, 40121 


40075 


58,184,156 


LD 


A, (40120) 


40078 


1,128,4 


, LD 


BC,1152 


40081 


61 


DEC 


A 


40082 


40,3 


JR 


Z, 40087 


40084 


9 


ADD 


HL,BC 


40085 


24,250 


JR 


40081 


40087 


235 


EX 


DE,HL 


40088 


62,64 


LD 


A, 64 


40090 


1,16,0 


LD. 


BC,16 


40093 


197 


PUSH BC 


40094 


237,176 


LDIR 




40096 


193 


POP 


BC 


40097 


9 


ADD 


HL,BC 


40098 


61 


DEC 


A 


40099 


32,248 


JR 


NZ, 40093 


40101 


33,0,88 


LD 


HL, 22528 


40104 


62,8 


LD 


A, 8 


40106 


1.16,0 


LD 


BC, 16 


40109 


197 


PUSH 


BC 


40110 


237,176 


LDIR 




40112 


193 


POP 


BC 


40113 


9 


ADD 


HL,BC 


40114 


61 


DEC 


A. 


40115 


32,248 


JR 


NZ, 40109 


40117 


201 


RET 




40118 


0 


DATAB 0 


40119 


64 


DATAB 64 


40120 


2 


DATAB 2 


40121 


* • • 


Kep adatok 






startcime 
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Az itt indulo sorozatot elsosorban azoknak ajahljuk, akik a BASIC programozas korla- 
tait szeretnek kikeriilni, szeretnek meggyorsitani program jaik futdsdt, egyszoval meg 
akarjak tanulni ezt az elso latasra "bevehetetlen erodot", a gdpi-kodot. Sajnos a ma- 
gasszintu nyelvek (pi. BASIC v. PASCAL) hasznalatdban kezdoknek es haladoknak egya- 
rant az alapoktdl kell elindulniuk ha eldszor foglalkoznak ezzel a tdmdval. 

Mi is az a gepi kodu program ? 

A, gepi kodu program szamok meghatarozott sorozata. Ezek a szamok (a tovabbiakban ko- 
dok) a szamitdgep memdria jaban talalhatok, innen olvassa ki ezeket a mikroprocesszor 
a gdp kbzponti egysege. A kodok egyben gepi kodu utasitdsok is. A processzor a memo- 
ridbdl beolvasott kddot azonositja, es egy vegrehajtasi ldncot pdroslt hozzd, ugyan- 
is egy kis belso konyvtarral rendelkezik, es az ott talalhato mikroprogramokat fut- 
tatja. Ha a memoriaban pi. 201 lett elhelyezve, es ezt ertelmezi a processzor, akkor 
neki erre egy visszaterest kell vegrehajtania (reszletesebben Id. kdsdbb). Ez igy 
mind szep, de gdpi kodban programot irni csak a szamokkal kicsit nehezkes lenne, meg 
gyakorlottabbak sem biztos hogy kapasbol vdlaszt tudnanak adni arra, . mit jelent a 
197 vagy a 73. Ezert vezettek be az assembly formdtumot. Megoszlanak a vdlemdnyek 
afeiol, hogy az assembly nyelv gepi kod-e, vagy valami mds ? Nos az assembly a gepi 
kod ielentestartalmat tukrozo, azt az ember szamara erthetobbe tevd nyelvezet. Az 
assembly nyelvben minden gepi kodhoz (szamhoz) egy megfeleld utasitas (mnemonik ) 
tartozik. Ez az angol kifejezesek rbviditeseibol kialakult kodrendszer. A 201-nek 
pi. RET az assembly megfeleloje, igy mar mindjart emberkozelibb (RET=RETURN vagyis 
visszatdrds) . Az assembly nyelvezet megkonnyiti a felhaszndld szamara a gdpi kodu 
programok megirasat. A gep viszont az assembly nyelvezetet kbzvetleniil nem erti fneg, 
tehat azt egy megfeleld forditoprogram segitsegevel gepi kodda kell alakitanunk. Ezt 
a f ordi toprogramo t hivjuk assemblernek. A disassembler pedig ennek a forditottja, 
vagyis a nehezebben ertelmezheto gepi kddot forditja at nekunk felhasznaloknak as- 
semblv nvelvezetre. 

Egysdges assembly nyelv nem letezik, csakdgy mint egysdges BASIC sem, bdr itt az 
elteresek joval nagyobbak. A gepi kodu programot minden szamitogepben a processzor 
(CPU=Central Processing Unit=kozponti vezerlo egyseg) futtatia, igy nem is csoda, 
hogy pi. a Commodore 64 assembly nyelvezete mas, mint a ZX Spectrum-e, hiszen a 
Commodore-ban a processzor tipusa mas, 6502-es es nem Z-80-as, mint a Spectrumban. 
Bdr felvetddhet a kerdes, miert nem lehet lefuttatni a Spectrumon minden gond nelkul 
mas - Z-80 processzorral mukbdo - szdmitogep (pi. VIDEOTON TV Computer) gdpi kodjat. 
Egeszen egyszerQen azert, mert a memdria felosztasa - beleertve a kepernyomemdridt 
is - tel.jesen mas , nem beszelve a ROM program eltereseirol. 

Ha gdpi kodban programozunk, feltetleniil ismernunk kell gepunk memdriaterkepet, mert 
a gepi kodu programot nem mindenhol tudjuk a memoriaban elhelyezni ill. lefuttatni. 
Minden gep memdriatdrkdpe megtalalhatd a gephez mellekelt felhaszndldi kezikonyvben, 
igy a Spectrume is. Most itt csak az bsszefiiggesek ertelmezdsehez szukseges informa- 
cidkat kozdljuk. 

A gep ROM memoriaja (Read Only Memory=csak olvashato memdria) a memoriaterUlet ele- 
jen talalhato, a 00000-16383 (HEX 000Q-3FFF) cimek kbzott. Ezt a teruletet nem tud- 
juk sajat celra kihaszndlni, az itt elhelyezett ertdkeket nem tudjuk felulirni , az a 
bekapcsolds pillanatatol ugyanaz marad. A tovdbbi memoriahelyek mar a RAM (Random 
Access Memory=tetszdlegesen eldrhetd memdria) teriiletehez tartoznak, vagyis 48K-s 
gep eseten 16384-65535 (HEX 4000-FFFF) kbzott talaljuk a RAM memoriat. 
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Feltehetjiik a kerdest, mi az oka annak, hogy a memdria eppen 65535-ig tart es nem 
mas ertekig pi . 75000-ig . A dolog vdgtelenul egyszetd ; a prdcesszor egy negyvenlabu 
IC, mely ISbakbdl ha csak hirmat (a tapfeszultseget, a ftildet es az drajelet) bekb- 
tiink, mar mukodokepes, de ertekes munkdt meg nan vegez . A processzor csak akkor vi- 
lik hasznos egyseggd, ha a Szimira erthetd gepi kddot futtatni is tudja. A gepi kddd 
program pedig nem a processzorban kertil eitaroldsra, hanern a memdridban (memdria IC- 
kben). Ebbol azt a kovetkeztetest vonhatjuk le, hogy a processzor nak a memdria IC- 
khez valahogyan hozzd kell fernie. 

A tovabbi magyardzathoz tekintsuk meg az elvi mukodes bldkkdiagramjat: 




Az adataramlas folyamatos biztositasahoz kdt fd kommunikdcids csstorna talalhatd a 
szdmitdgepben . Az egyik a cimsin , a masik pedig az adatsin , A cimsin 16, mig az 
adatsin 8 vonalbol all. A cimsin arra jo, hogy a processzor kivalaszthassa rajta ke- 
resztul azt a memdriacimet vagy periferiaclrnet, amellyel a tovabbiakban kommunikalni 
akar (pi. adatot betolteni vagy kivinni) . Az adatsint hasznalja fel a processzor az 
adat tovabbitasdra. Az adataramlas persze bnmagatdl nem indul meg, ezt a processzor 
dn. vezerlo vonalakon keresztiil befolydsolja. 13 vezerlo vonalat hasznal (erre meg 
kitdriink a kdsobbiekben) . 

Vizsgaljuk meg egy kicsit a bitek- ertelmezeset. A szamitdgep kettes szamrendszerben 
dolgozik, igy memdriacellaiban csak egyes vagy zerus ertekek . lehetnek. Tdvedes ne 
essen, a memdriacellat nem szabad osszekevemi a memdriacimmel! Egy memoriaclmen 
j ugyanis 8 cella taldlhato, tehat 1 cimen 8 bitet lehet tdrolni, azaz 1 . byte-ot (1 
l cimet) . El ne felejtsiik egy byte = nyolc bit. 

Egy byte bit-terkepe a decimalis konverzio szerint a kbvetkezo: 



Bit-ek sorszama 


7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


Erteke 


128 


64 


32 


16 


8 


4 


2 


1 



Ez azt jelenti, hogy ha az adott byte-ban a 6, a 3. es az 1. bit-ek drteke egyes 
(01001010) akkor az adott bit-eknek .megfelelo decimalis ertekeket bsszegezni kell 
(64+8+2) es Igy alakul ki az osszertek (74). Ha minden erteket bsszegzunk,vagyis az 
osszes bit tartalma egyes, akkor vegeredmenynek 255- bt kapunk. Ez az a maximalis err 
tek amit egy memoriacimen el tudunk helyezni. 

A cimsinen - mint emlitettuk - 16 kiilonbozo clmvonal van es ez ket 8 bites fovonalra 
oszthatd. Kezelhetosegiik mint ket kiilbnalld de egybetartozo byte. Az egyiket 'felso' 
a masikat 'also' byte-nak is szoktak nevezni. Ha az also byte erteke meghaladja a 
255-ot, pi. 256 akkor az also byte lenullazodik es a felso byte erteke eggyel no. 

Igy abban az esetben, ha mindket byte osszes bitje egyes akkor 255*255 lesz a vege- 
redmdny , ez pedig pontosan 65535. Nos, ezert tudunk osszesen ennyi memoriahelyet 
megcimezni . 
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MINDEN MEMORIAHELYHEZ TARTOZIK EGY CIM 00000-65535-IG. 
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MINDEN EGYE5 ClM ERTEKE (tartalma) 0-255-IG TER3EDHET . 

Jogosan vetddhet fel a kbrdes, vajon hogyan lehetseges az, hogy a 80 K-ra kibovltett 
vagy a 128-K-s SPECTRUM - melyek szinten Z80 processzorral mukodnek - a kibovltett 
memdribt is hasznalni tudjak? 

Nos igaz, a Z80 egyidoben csak 65535 clmet "lat", de mi egy adott clmhez tobb memo- 

riahelyet is hozzarendelhetunk, ezek pedig kiilbnbbzo un. lapokon talalhatok. A sza- 

mltdgep egy megfelelo lapozo mechanizmus segitsegevel a program futasa kozben at tud 
kapcsolni az egyes lapok kozott, igy elfifordulhat, hogy pi. az 50132-es cim tartalma 

az 1-es lapon zerus, de a 2-es lapon ettol eltero ertek. (A lapozasrol kesdbb majd 

reszletesebben lesz szo!) 

/ Ahogy az elozoekben megismertiik a gepi kod kozvetlen bevitelere BASIC-bol a legke- 
( zenfekvobb - de hosszabb programok eseten idoigenyes - megoldas a POKE utasltas 
hasznblata. Probbljuk most begbpelni a kovetkezdt: POKE 1365,35 

A POKE utasltassal a RAM memoria megfelelo helvet tblthetjiik fel egy adott ertekkel. 
Jelen esetben az 1365-os ROM clmre szeretnenk 35-ot belrni. Tudjuk, hogy a ROM terii- 
let nem irhatd feliil, de errol szeretnenk is meggyozodni. A memoria visszaolvasasara 
BASIC-bol a PEEK fuggveny alkalmas, amelyet a PRINT utasltassal egyiitt szoktunk fel- 
hasznalni . Gepeljuk tehat be: PRINT PEEK 1365 

Ha megnyomjuk az ENTER-t, az eredmeny nem mar ad el: nem a 35-bt kapjuk vissza, hanem 
a 201 jelenik meg a kepernyon. 

A ROM teriilet Iras-vedelem alatt all , vagyis ezen a teruleten olyan ertekek lettek 
elhelyezve, amelyeket csak olvashat a mikroprocesszor, de ide Irni nem tudunk. Ezek- 
nek a memoriahelyeknek a tartalmat a szamltdgep meg a kikapcsolas uta n sem felegti 
el. Fontos ez a terulet, hiszen ez teszi lehetfive szamunkra, hogy a gbp megertse a 
BASIC nyelven begepelt programjainkat, meg konkretabban operbcids rendszert biztosit 
amely lehetove teszi, hogy egydltalan tud junk a geppel kommunikalni (kurzor, megfe- 
lelo szerkeszto stb.). A gep bekapcsolaskor az itt elhelyezett ROM programot automa- 
tikusan futtatni kezdi. Az operacios rendszer a BASIC nyelvet ertelmezo es gepi kod- 
da alaklto f ordltoprogramot , az interpreter-t egy szubrutinkent kezeli, melyet ha 
sziikseges aktivizal. Termeszetesen az interpreter ezen beliil tovabbi szubrutinokat 
tartalmaz. Megallaplthatjuk, hogy a BASIC program futtatasakor (vagyis ha az opera- 
cios rendszer a RUN, GO TO vagy GO SUB utasltbssal talalkozik) az interpreter sorrol 
sorra. lefordltja az adott BASIC sort gepi kodra, es a mikroprocesszor ezutan futtat- 
ja. A BASIC ezert lassu, hiszen a fordltasi ido sokat jelent. 

Itt meg tisztbznunk kell egy masik idegen fogalmat is, mi az a compiler ? 

Ez is eav fordltoprogram, de nem szabad osszekeverni az interpreterrel. A compiler-t 
kulon tbltjiik be a szabad RAM teruletre. A compiler segitsegevel a memdnaban levo 
teljes BASIC program egyidoben atfordlthato gepi kddu programma, es a fordltas utan 
a lefordltott valtozatot kiilbn futtathatjuk, mint egy gepi kodu programot . Ezzel 
igen nagy sebesseggyorsltast erhetiink el, de meg mindig nem erhetjUk be a tisztan 
gepi kodu program sebesseget. Mindezek tisztazasa utbn probaljuk meg megis a gepi 
kodu programozas rejtelmeit megismerni. 

Az elobb egy ROM clmre probaltunk erteket elhelyezni - ez nem sikerUlt Most pro- 
balkozzunk meg egy RAM clmmel: 

POKE 50120,35 

majd 

PRINT PEEK 50120 es ENTER 
utan a 35 meg jelenik a kepernyon. 
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Ezt a muveletet decimalis szamokkal hajtottuk vegre. Tudjuk, hogy a szamitogdp csak 
binans (kettes Szamrendszerbeli) szamokat tud kezelni. Megis a gepi kodu listdk 
nagy reszeben taldlkozunk a hexadecimalis (16-os szamrendszerbeli) szamokkal. Miert 
jo ez a szamrends zet? 



Megoszlanak a velemenyek a hexadecimalis szamok hasznalataval kapcsoiatban. A jdl 
bevalt decimalis (10-es) szdmrendszer emberkdzelibb, ertelmezese egyszerQbbnek tunik 
de a gepi kodu programozastechnika hamar bebizonyitotta, hogy a hexadecimalis szdmok 
bgyezetdse netn szukseges rossz, gyakran nagy idd es enerqiameutakari tas. A hexadeci- 
malis szamrendszer 16 szamjegyet kulonbbztet meg, a 9-es szamjegy utan az A, majd, 
sorban az A,B,C betui kdvetkeznek, egeszert F-ig, vagyis F megfelel a decimalis 15- 
nek, FF pedig 255-nek. i r 



Lathatd, hogy 1 byte eseten maximum ket karakterrel fejezhetjiik ki a szamot, mig ket 
byte eseten mindbssze maximum neggyel (65535=FFFF). Ez a memoria kozvetlen feltolte- 
sekor nagy idomegtakaritast eredmenyezhet (a legtobb MONITOR segedprogram lehetove 
teszi a memoria direkt feltdlteset hexadecimalis ertekekkel). 

Konnyen belathat juk , hogy a 8 es 16 bites szdmok drtelmezdse is sokkal egyszerQbb. A 
hexadecimdlis szdmjegyeket 4 bitenkdnt kiiloh csoportba sorolhatjukj vagyis egy byte 
also negy bitje akkor lesz 1111, ha a hexadecimalis ertek F. Termeszetesen a felso 
negy bittel ugyanez a helyzet, Igy akar egy 16 bites cim kepzese sem jelent 
problemat, pi. 

1 i j 'X** 



ii o l on"! o oi - n~o o oio o iTI 

A C 8 3 



vagyis hexadecimalisan: AC83. 



Decimalisan tudjuk, hogy az also byte erteke 131, a felso byte-e pedig 172. A 16 
bites cim erteket igy decimalisan a kovetkezokeppen szamithatjuk: 

(172 * 256) + 131 = 44163 



Ha tisztan hexadecimalisan dolgozunk, akkor megsporoljuk az ilyen jellegu szamitast, 
mert a cim kdzvetleniil megjelenik elottunk. 

Hogy fejthetjiik vissza a hexadecimalis szdmainkat decimalis formaba? A decimdlis 
szamok kdpzesehez hasonldan a szamitds helyiertekenkent tortdnik, jobbrol-balra dr- 
telmezve, vagyis az adott helyierteken Slid szamjegyet meg kell szorozni a szamrend- 
szernek azon hatvanyaval, ahanyadik helyierteken az adott szam all. Nezziink erre egy 
konkret peldat. 

3210 decimalisan a kovetkezokeppen bonthato le: 

( 3 * 10 * 10 * 10 ) + ( 2 * 10 * 10 ) + ( 1 * 10 ) + ( 0 * 1 ) = 3210 

3210 hexadecimalisan a kovetkezokeppen bonthato le: 

( 3 * 16 * 16 * 16 ) + ( 2 * 16 * 16 ) + ( 1 * 16 ) + ( 0 * 1 ) = 

( 5 * 4096 ). + ( 2 * 256 ) + ( 1 * 16 ) + ( 0 * 1 ) = 12816 (decimdlis) 



(folytatjuk) 
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Itt szeretnenk kozrebocsajtani olvasdi leveleket, eszreveteleket , javasla , 
hirdethet a kedves Olvaso, cserepartrier kereshetd stb. Varjuk klubok 
is, kozolnenk cfmiiket, a klubfoglalkozasok rendjet, idejet, mert sokan nem 
az ilyen iranyu lehetosegeket. 

Egyenlore - antfg nem kapunk visszajelzeseket - ismert u an S°\ sof | wa ^^°^^ aZ °a n ^' 
meit kbzbljiik. Tudomasunk szerint az llleto software hazak level ^tjan f: r , 

kesz informdcioval tudnak szolgalni az ditaluk forgalmazott termekekrol, ezen tulme 
noen szines reklamanyagokat es posztereket is kiildenek az erdek o one 
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A "Spectrum-Vilag" szerkesztosege szeretne messzemenoen az igenyek szerint osszeal 
Iftani a kiadvany kovetkezo szamait, ezert varjuk az Olvaso hozzaszolasait, eszreve 

■teleit. 

A TOP 10 lista egyenlore szubjektfv (a mi velemenyunket tukrozi) de szeretnenk, hogy 
ha ezutan a levelben beerkezett javaslatok alapjan allna ossze a sikerlista. 





